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Walging, is de reactie die naar aanleiding van de film The Excorsist (William Freidkin, Amerika, 1973) naar boven komt wanneer het personage Regan over het gezicht van Father Dyer braakt. Wanneer Laurie Strode hulpeloos probeert te vluchten voor Micheal Myers in de film Halloween (John Carpenter, Amerika, 1978) is de spanning voelbaar. Een schrikreactie volgt op het zien van de ‘Alien’ die zichzelf uit de borst van een mens stoot in Alien (Ridley Scott, Amerika,  1979) en in de film the Fly (David Cronenberg, Amerika, 1986) wordt de pijn gedeeld wanneer Seth Brundle de hand van George Chuvalo tot aan het bot doorbreekt.  
Deze fragmenten uit verschillende horrorfilms worden met elkaar verbonden omdat ze een reactie bij het publiek teweeg brengen. Dit klinkt vaag en algemeen omdat andere genres ook een reactie veroorzaken, maar horror staat apart van andere genres door niet alleen een mentale reactie maar ook een fysieke reactie te bewerkstelligen. De film nodigt hierdoor uit om mee te gaan met de hoofdrolspeler en om de angst van het personage mee te beleven. Deze uitnodiging gaat zo ver dat de reactie van het personage direct gedeeld wordt met de kijker. Er is dus een hele sterke verbinding in horror tussen wat er op het doek gebeurt en wat er met de kijker gebeurt. Vanuit dit uitgangspunt wil ik onderzoeken hoe het bekijken van een film ervoor kan zorgen dat de reactie zo sterk is dat de omgeving vergeten wordt en er geen ontsnappen aan de filmervaring meer mogelijk is. In dit onderzoek wordt de ervaring van film begrepen in een situatie waarin er weinig tot geen afleiding bestaat van buitenaf zoals in een bioscoop het geval is.
In horrorfilm worden special effects gebruikt om de kijker direct aan te spreken en de ervaring intenser te maken. Door bijvoorbeeld een hoofd te laten ontploffen wordt er een directe reactie van de kijker verwacht die schrikt van het beeld. Wanneer er een ontbindend lijk getoond wordt ontstaat er een directe reactie in de vorm van een misselijk gevoel en het tonen van een CGI wezen kan leiden tot verbazing van iets dat nog nooit vertoond is. Op dit moment is er een ‘nieuw’ special effect die de film nog dichter bij de belevingswereld van de kijker kan brengen, namelijk 3D. Met dit gegeven is de vraagstelling die leidraad zal zijn door dit onderzoek als volgt opgesteld; 






In dit onderzoek wordt er gekeken op wat voor een manier special effects in de mise-en-scène en daarin specifiek de 3D technologie ingezet wordt om de kijker aan te spreken. De geanalyseerde films zijn Piranha 3D (Alexandre Aja, Amerika, 2010) en de the Final Destination (David R. Ellis, Amerika, 2009). Deze films zijn gekozen omdat het  recente films uit Amerika zijn waarbij 3D een groot onderdeel uitmaakt van de filmbeleving. De vraagstelling zal inzicht verschaffen in de huidige opleving van special effects en met name de 3D technologie voor horrorfilms. Er wordt ook teruggekeken naar de techniek zoals deze in eerdere decennia werd gebruikt. Hierdoor wordt er meer duidelijk over de wijze waarop de huidige 3D horrorfilms ervaren kan worden en wat dit zegt over de relatie tussen de toeschouwer en de horrorfilm. 




Immersieve ervaring en horror

De 3D techniek geeft horror op het gebied van special effects een nieuwe karaktereigenschap wat ook een nieuwe filmervaring vereist. Deze nieuwe filmervaring wordt door Bolter en Grusin in de lijn van de geschiedenis begrepen als een verlangen naar immersie. Dit houdt in dat de technologie die de film toont verdwijnt, om de ervaring van een film realistischer te maken alsof de kijker daadwerkelijk aanwezig is in het vertoonde.​[4]​
De hang naar een steeds immersievere ervaring is een proces dat wordt beschreven vanaf de schilderkunst in de Renaissance tot aan de computer gegenereerde beelden eind 20e eeuw. Schilderkunst, fotografie, film en televisie zijn allemaal media die in het verleden hebben geprobeerd om het verlangen naar immersieve ervaring op te wekken. Een vroeg voorbeeld hiervan is het idee van lineair perspectief. Het lineair perspectief werd in de schilderkunst gebruikt als methode om de diepte die men in de werkelijkheid ziet over te brengen in het schilderij. Dit zorgde voor een extra dimensie van realiteit omdat het schilderij in het verlengde liep van de ruimte buiten het schilderij. De toeschouwer werd op deze manier in het schilderij getrokken waardoor er een vorm van immersie ontstond.​[5]​ 3D probeert op gelijksoortige wijze de ruimte van de filmische wereld te verbinden aan de wereld van de kijker. 





Steeds wanneer er een formeel karakter van een medium verandert (zoals het lineair perspectief in schilderkunst of 3D in film) wakkert dit een economisch bestaansrecht aan en transformeert de wijze waarop het nieuwe medium bekeken wordt. “Each new medium has had to find its economic place, either by replacing or by supplementing what is already available”.​[8]​ Gunning vult dit aan door ook de kijker bij deze verandering te betrekken door te zeggen; “Every change in film history implies a change in its adress to the spectator”.​[9]​ 
Op het moment dat er een nieuwe eigenschap ontstaat, betekent dit ook dat deze beter moet zijn dan het voorgaande en daardoor een hogere economische status heeft. Nieuwe media en economische waarde zijn dus sterk aan elkaar verbonden.​[10]​  Volgens Pierson in haar boek Special Effects hebben special effects de mogelijkheid om het bewustzijn van de kijker te vervagen waardoor er een immersieve ervaring kan ontstaan. De kijkervaring wordt dus gestuurd en de kijker wordt direct aangesproken waardoor de special effects in deze zin de grootste aantrekkingskracht van een film zijn.​[11]​ De kijker wordt op deze manier dus ondergedompeld door de visuele mogelijkheden die de film biedt waardoor er minder aandacht is voor de plot en de karakters. Als er gekeken wordt naar special effects in horrorfilms valt voornamelijk op dat de nieuwigheid van special effects een grote aantrekkingskracht heeft. Volgens Pierson is niet alleen de film maar de inzet van nieuwe special effects een object van fascinatie dat nieuwsgierigheid opwekt.​[12]​  

Economisch aspect van special effects

Het economische aspect van special effects wordt ook behandeld in het boek Special Effects van Michele Pierson. Ze geeft aan dat de film Star Wars ( George Lucas, Amerika, 1977) bewust is gemaakt voor een internationale markt. Deze film staat bekend om zijn vele gebruik van special effects en de Amerikaanse markt was op dat moment minder gericht op special effects dan bijvoorbeeld de Franse en Japanse markt.​[13]​ Uit economisch oogpunt was het dus beter om de film te richtten op deze markten. Als er gekeken wordt naar de reactie van de kijker wat betreft special effects beargumenteert Pierson dat deze soms zo overweldigend zijn dat er geen kritisch oordeel geveld kan worden over de film.​[14]​ 
Bolter en Grusin beweerden al dat een nieuw medium veranderingen met zich meebrengt. Pierson vult dit door te zeggen dat zelfs een nieuwe media technologie (zoals CGI of 3D) kan zorgen voor een ander perspectief vanuit de industrie. Een nieuwe technologie zorgt ervoor dat de manier waarop films in Hollywood geproduceerd, gedistribueerd en vertoond worden een transformatie met zich meebrengen. Deze technologie moet om bestaansrecht af te dwingen in ieder geval zorgen dat het een betere economische waarde heeft dan voorgaande technologie.​[15]​ Dit punt komt dus overeen met het standpunt van Bolter en Grusin hierover. De impact die de technologie op de kijker heeft is van groot belang. De kijker wordt door Pierson gezien als een belangrijk meetpunt in de manier waarop de special effects ingezet moet worden voor de filmervaring.
“What impact these technologies are having on how the visual effects imagery in these films looks- and how the way that viewers think about and respond to this imagery– Is difficult to discern without the luxury of hindsight.”​[16]​ Het publiek geeft in deze zin de economische waarde aan van het medium en de nieuwe media technologie die hierbij betrokken wordt. De economische waarde van de film moet dus in relatie gebracht worden met de reactie van het publiek op de special effects. 

Film als een attractie

De tekst The Cinema of Attraction: Early film, Its Spectator, and the Avant Garde van Tom Gunning wordt gebruikt om aan te tonen hoe het inzetten van special effects begrepen kan worden voor de horrorfilmervaring. Met name zijn gedachtes over making images seen is interessant in dit onderzoek. Aan de ene kant doelt hij hier op de kracht van film om de wereld te tonen en plekken te laten zien die men nog nooit gezien had. Aan de andere kant is deze term te betrekken op de beelden die in de werkelijkheid niet bestaan en die door middel van special effects opgeroepen kunnen worden.​[17]​ Deze eigenschap van vroege film werd gebruikt om de kijker direct aan te spreken. Het direct aanspreken van het publiek werd gedaan wanneer de acteur naar de camera toe acteerde of iets liet zien. Een voorbeeld hiervan is de film Les cartes vivantes (Georges Méliès (​http:​/​​/​www.imdb.com​/​name​/​nm0617588​/​​), Frankrijk, 1904). In deze film wordt een goocheltruc getoond voor de camera en gericht naar het publiek dat in de zaal zit
 

                                                                                                 			​[18]​Les Cartes Vivantes - Georges Méliès 1904

Deze directe manier om het publiek aan te spreken wordt ingezet om het publiek te verbazen over het getoonde. De desbetreffende goochelaar keek ook letterlijk in de camera om het publiek aan te spreken.​[19]​  Voornamelijk voor horror en 3D is deze manier van aanspreken van belang omdat er een directe reactie naar aanleiding van het getoonde verwacht wordt. 




Door 3D wordt een fysieke reactie aangesproken die niet onder controle gehouden kan worden. Hiervoor is er een onderliggende afspraak tussen het publiek en de film. Het is namelijk nodig de film tijdelijk als realiteit te zien en het medium daarbij vergeten wordt om er maximaal plezier uit te halen. De term die hiervoor gebruikt wordt is suspension of disbelief. Dit stelt een toeschouwer in staat zich te verwonderen aan het getoonde zonder steeds geconfronteerd te worden met het idee dat het niet echt is.​[26]​ Tijdens het ontstaan van het medium speelde suspension of disbelief ook al een grote rol. De filmvertoningen waar de broers Lumière de film L'Arrivée d'un train à la Ciotat (Auguste Lumière, Louis Lumière, Frankrijk, 1895) vertoonden was voor het publiek een eerste confrontatie met realistische beelden. Het verhaal gaat dat mensen wegdoken voor de beelden omdat ze dachten dat er echt een trein op hen afkwam.​[27]​ Voornamelijk in horrorfilm is het nodig om het medium te vergeten omdat er zeer onrealistische zaken voorkomen die wel geloofwaardig bij de toeschouwer over moeten komen. Het spektakel dat vertoond wordt door special effects kan aan de ene kant alleen visueel aantrekkelijk zijn maar de kijker kan ook meer betrokken raken met het getoonde. Patrick Philips spreekt in zijn boek Understanding Filmtexts meerder lagen aan waarop de kijker spektakel in een film ervaart en doet dat met een metafoor van de koorddanser. In eerste instantie kan het beeld van een man op een touw plezierig ervaren worden door de beelden van de achtergrond of de patronen die in de lucht te zien zijn. In tweede instantie ervaart de kijker spanning omdat de man het risico loopt te vallen en hij dus zijn leven in de waagschaal legt. De bezorgdheid bij de toeschouwer wordt hierdoor sterk aangesproken omdat de man kan vallen. Gelijktijdig is er ook een ontzag voor de vaardigheid van de koorddanser. Als laatste wordt er een verlangen bewerkstelligd voor de koorddanser om de overkant te halen. ​[28]​ Philips ziet hierin een overeenkomst met film en vindt dat het spectaculaire in film meerdere lagen kan hebben. Film is niet alleen visueel interessant maar verwacht ook een reactie van de kijker zoals bij de koorddanser.​[29]​ Hij vindt de mogelijkheid van film het ongelooflijke te tonen en daarmee een reactie te veroorzaken een belangrijk punt. Hij zegt hierover; “But cinema’s history and its use of mise-en-scène abound with examples of movie spectaculars that aim, first and foremost perhaps, to thrill audiences with sights they have never seen before and can barely imagine.”​[30]​ Dit punt komt overeen met het idee van making images seen dat Gunning in zijn tekst beschrijft. Hij  beschrijft dat de grootste aantrekkingskracht van film is om het publiek te vermaken met beelden die ze nog nooit gezien hebben.  




De analyse van de gekozen films geven meer duidelijkheid over de aantrekkingskracht van special effects in tegenwoordige Amerikaanse horrorfilms en hoe 3D daar een rol in speelt. In deze analyse wordt gekeken naar de visuele attractie in de films. In dit geval zijn dit de gebeurtenissen die niet in de werkelijkheid gebeuren maar door special effects wel getoond kunnen worden. De films zijn bekeken met nadruk op wat er in de mise-en-scène getoond is en op wat voor manier dit overkomt op de kijker. 
The final destination
Jaar:  2009
Regisseur: David R. Ellis
Script: Eric Bress, Jeffrey Reddick
Cast: Nick Zeno, Krista Allen
The Final Destination is bekeken vanuit één specifieke scène omdat deze de structuur van de film goed in kaart brengt. De Car Crash scène begint op 06:18 en eindigt op 08:49. In de minuten voor de scène zijn de primaire karakters uit de film geïntroduceerd. Deze specifieke scène laat zien hoe ze allemaal op gruwelijk originele wijze verongelukken. Een groep vrienden is in de scène aanwezig bij een autorace wanneer er vlakbij de publieke tribune een auto verongelukt door een klapband. Hierdoor wordt er een reeks aan auto ongelukken ingezet. De scène begint met het tonen van de autorace. Wanneer één van de auto’s over een scherp gereedschap rijdt schiet deze richting de camera en creëert daarmee een directe reactie bij het publiek (06:18). In dit voorbeeld is het geen persoon maar een vliegend object dat de directe aandacht vraagt van het publiek. De mogelijkheden die 3D biedt zorgen ervoor dat de reactie nog directer wordt en dat de beelden niet alleen een schrikreactie opwekken maar zelfs mensen laat wegduiken omdat de illusie gecreëerd wordt dat het gereedschap op de kijker afkomt. Het volgende moment waar special effects worden ingezet om een directe reactie te creëren is wanneer een auto over de kop slaat en de banden van de auto losraken. Een band schiet het publiek in en onthoofd een toeschouwer. Net zoals het gereedschap in het vorige moment zoekt ook de autoband wederom de directe reactie op door eerst rechtstreeks op de camera af te komen (06:53). In deze scène wordt er iets getoond dat niet echt gebeurd de band is namelijk een computer effect net zoals de onthoofding. In de scène wordt dit echter wel zo realistisch mogelijk getoond zodat het echt lijkt. 


Dit is een groot aspect van de cinema of attraction zoals Gunning het bedoeld heeft.​[31]​ Special effects hebben het mogelijk gemaakt om deze beelden te creëren. Daarnaast is het een schok en onverwachts dat de autoband vanuit het niets op het publiek lijkt in te slaan. 


        The Final Destination - car crash scène (06:53)







Script: Pete Goldfinger, Josh Stolberg
Cast: Elisabeth Shu, Jerry O’Connel, Richard Dreyfuss 

Deze film is in het geheel bekeken omdat er niet een specifieke scène in zit die de volledige structuur van de film kan blootleggen zoals in the final destination het geval is. Piranha 3D doet meer dan alleen de directe reactie met het publiek zoeken door beweging naar de camera. De 3D mogelijkheden zijn in deze film groter omdat ook de omgeving zoals het water meegenomen wordt in de ervaring. Tijdens de Matt Boyd’s attack scène wordt de omgeving in 3D weergegeven wanneer het personage Matt Boyd (Richard Dreyfuss) een bierfles van zijn boot stoot. De bierfles wordt door de camera gevolgd waardoor de 3D techniek ervoor zorgt dat de kijker niet alleen een bierflesje ziet vallen maar meer indrukken krijgt te verwerken door de vertoonde omgeving. Er wordt hier dus een extra visuele dimensie gecreëerd die ervoor zorgt dat de omgeving voor het oog realistischer wordt weergegeven wat als gevolg heeft dat de kijker meer in de actie wordt betrokken. De ruimte van de film wordt door 3D samengetrokken met de ruimte waar de kijker zich in begeeft. Dit element zorgt voor een ervaring die tot meer immersie leidt omdat de kijker meer betrokken is bij de omgeving in de film. Wanneer Matt vervolgens wordt aangevallen door de piranha’s bewegen de vissen niet naar de camera toe maar is de camera en daarmee de toeschouwer een stille getuige die door 3D in dezelfde omgeving verkeert als het slachtoffer. 


                               Piranha 3D - Matt Boyd’s attack scène (3:58)  	 		         Piranha  3D – Titel scène  (4:12)	

Hier is dus niet de ervaring van schrik van belang maar de gedeelde angst die wordt ervaren met Matt. Het bewustzijn dat bij de kijker ontstaat door deze manier van filmen is dat hij getuige is van de gruwel met de wetenschap dat hij er niets aan kan doen. 


De angst die bestaat bij het personage wordt op deze manier geprojecteerd op de kijker. Daarnaast ontstaat er de hoop dat de persoon het er levend vanaf brengt dat voor extra spanning zorgt.​[34]​  De illusie van de werkelijkheid wordt doorbroken door het in beeld komen van de titel van de film in 3D (4:12). Dit kenmerkende aspect maakt de kijker bewust van de manier waarop er naar de film gekeken moet worden. De kijker wordt namelijk herinnerd aan het feit dat de film gezien moet worden als 3D spektakel. Het direct naar de camera toe bewegen van objecten komt in deze film ook naar voren. Vaak is dit een object dat op de camera afkomt om het publiek te doen terugdeinzen of schrikken. Voorbeelden hiervan zijn de Soda throw scène waarin een beker naar de camera gegooid wordt (08:10) of in de Barfing Kelly scène waarin het  personage Kelly naar de camera kotst (40:18). 


             Piranha 3D – Soda Throw scène   (8:10)
Een shot dat kenmerkend is voor 3D films is het schieten op de camera, in Piranha 3D gebeurt dit tijdens de attacking piranhas scène wanneer een politieman zijn shotgun op de camera richt en schiet (56:39). Dit zorgt voor een directe reactie van het publiek dat schrikt. Een andere wijze waarop 3D wordt ingezet in de film is tijdens de piranha chase scène (30:19). Hier wordt het kijkpunt van de piranha aangenomen die een personage volgt in het water. De kijker wordt hierdoor in de positie geplaatst van de piranha die jaagt op mensen. Dit wordt later herhaald op het moment dat duikers uit water proberen te komen (37:09). De kijker ervaart dus wat het is om het kijkpunt te hebben van een moordende piranha. Naast de esthetische invulling van de mise-en-scène met 3D, wordt er dus een dubbele laag aangesproken waarin de kijker de angst van de personages ziet uit de ogen van de piranha.​[35]​ 3D zorgt voor een versterking van deze scène doordat de kijker zich meer in de omgeving bevindt dan dat hij/zij naar de omgeving kijkt. 

             Piranha 3D - Piranha Chase scène (30:19) 			               Piranha 3D - Piranha Chase scène (37:09)

Piranha 3D heeft een voordeel voor de 3D techniek omdat deze zich in water bevindt. Het is daarom mogelijk om objecten te laten drijven en dit in 3D te tonen. In deze horrorfilm wordt dit gebruikt om walging als reactie bij het publiek uit te lokken. Tijdens de Piranha attacks diver scène drijft er zeer gedetailleerd een uitgerukt oog in het water (36:85). Enkele momenten later drijft er een afgerukt geslachtsdeel in het water die door een piranha worden verorberd (01:02:49). Bij het laatste voorbeeld wordt er nog gevochten om het geslachtsdeel en wordt deze uiteindelijk uitgespuugd door een piranha naar de camera toe. Deze beelden zouden voor een directe reactie in de vorm van walging of misselijkheid op kunnen leveren. 


     Piranha 3D - Piranha attacks diver scène (36:58) 			Piranha 3D - Piranha attacks diver scène (01:02:49)





Het onderzoek is gericht op een specifiek soort horror die puur door middel van special effects en met name 3D het publiek wil vermaken.
De geanalyseerde films vragen daardoor een bepaalde houding van de filmkijker ten opzichte van het getoonde. De special effects in de films hebben als grootste doel de kijker direct te benaderen waardoor er naast een mentale ook een fysieke reactie ontstaat. Anders dan de narratieve film draait het niet om het plot en de karakters, deze zouden namelijk alleen maar afleiden van de spectaculaire beelden die zijn mogelijk gemaakt door de special effects. 3D versterkt de ervaring van deze beelden waardoor de kracht van de vertoning in de verbazing en het overweldigende licht. Bij de geanalyseerde films is het niet zo zeer belangrijk wat er gebeurt maar hoe dit in beeld gebracht is. Om vervolgens de kijker betrokken te houden moeten de acties op spectaculaire wijze getoond worden door iets nieuws of unieks te tonen. Op dit moment biedt 3D de mogelijkheid om de filmervaring te verbreden en iets unieks te bieden. 
3D biedt de mogelijkheid om de kijker te betrekken bij de film door de verlenging van de ruimte die gecreëerd wordt. Deze verlenging leidt tot meer immersie omdat de 3D beelden ervoor zorgen dat de kijker meer betrokken raakt met de filmische ruimte. 
3D film is mijns inziens geen vervanging van 2D film en kan niet begrepen worden als volledige remediation maar als een aanvulling op het medium. Voor het succes van de special effects is er namelijk wel een kapstok nodig waar de special effects aan opgehangen kunnen worden, ze staan dus niet op zichzelf. De vergelijking tussen fotografie en schilderij die al eerder is aangegeven gaat niet op voor 3D special effects in film. Fotografie nam de realistische afbeelding van de schilderkunst over en verbeterde dit zodanig dat de realistische afbeelding door de schilderkunst overbodig werd. Portretten en landschappen zijn nu meer onderdeel geworden van fotografie dan van de schilderkunst. De ervaring van film wordt indringender door 3D waardoor de reactie op het getoonde heftiger is maar de structuur van het medium blijft hetzelfde.  
In de analyse van de films is te zien dat er veel gebruik gemaakt is van 3D zoals dat ook in het verleden gebeurde. De methode om de actie naar de camera toe te bewegen creëert een intens schrikmoment. 3D geeft in dat opzicht alleen meerwaarde voor horrorfilms die dit element in zich hebben. Het genre zal niet blijvend veranderen omdat 3D op dit moment niet voor alle horrorfilms geschikt is. Zoals in de voorbeeldfilms duidelijk gemaakt is wordt 3D vaak ingezet om een effect dat al aanwezig is te versterken en biedt het daarom niet een totaal andere filmervaring.    
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De nadruk in het corpus wordt gelegd op 3D als belangrijkste special effect, om vervolgens meer inzicht te krijgen in de techniek is er dieper ingegaan op de geschiedenis hiervan. Met de huidige situatie wat betreft 3D wordt er gekeken naar de veranderingen en wat voor een rol 3D op dit moment speelt in de filmindustrie voor de horrorfilm. 





3D horrorfilms na de 1e golf 
The creature walks among us ( John Sherwood, Amerika, 1965) 
13 Ghost (William Castle, Amerika 1960) 
The Mask (Jullian Roffman, Amerika, 1961) 
La marca del Hombre-lobo (Enrique López Eguiluz (​http:​/​​/​www.imdb.com​/​name​/​nm0529832​/​​) Amerika, 1968) 
House of Wax (André De Toth (​http:​/​​/​www.imdb.com​/​name​/​nm0211964​/​​) Amerika, 1971; opnieuw uitgebracht)  
Creature of the Black Lagoon (Jack Arnold, Amerika, 1973;opnieuw uitgebracht) 
The flesh and blood show (Pete Walker, Amerika, 1972)
​[41]​
In de jaren ’80 kreeg 3D een tweede kans en ging horror een grotere rol spelen regisseur Ferdinandi Baldi nam het initiatief en maakte een nieuwe 3D film genaamd Coming’ At Ya (Ferdinadi Baldi, Amerika, 1981). De initiatiefnemer van dit project Tony Anthony wist de kosten van het dure proces van de 3D te drukken door onbekende acteurs te gebruiken die weinig tekst hadden. Deze film bleek een groot commercieel succes en spoorde wederom uit liefhebberij en standvastigheid de acteur/producent Earl Owensby samen met studio Future Dimensions, EO Studios  een nieuwe start te maken met 3D. Zij maakten de horrorfilm Rottweiler (Worth Keeter, Amerika, 1982). Dit startte een reeks aan films die door de grote studios als Universal en Paramount werden uitgebracht. 

3D Horrorfilms na de 2e golf
Friday the 13th part III (Robb Wilson King, Amerika, 1982) 
The Amityville Horror (Richard O Fleischer, Amerika, 1983) 
Jaws 3D (Joseph Alves, Amerika, 1983) 
Tales of the Third Dimension (Worth Keeper III, Amerika, 1984) 
​[42]​




De economische waarde van de techniek zoals Bolter en Grusin het omschrijven zou een reden kunnen zijn voor de wijze waarop de 3D technologie in de geschiedenis meerdere malen is opgekomen en weer verdween.​[45]​ Het betekend dat wanneer een specifieke technologie geen economische meerwaarde meer heeft deze techniek ook weer verdwijnt. Het opvallende aan 3D is dat de technologie steeds weer wordt verbeterd of goedkoper gemaakt wordt waardoor er plotseling weer economische waarde ontstaat. 

Media en 3D
Dat 3D op dit moment in een derde hype zit is zeer duidelijk te zien aan de hoeveelheid films er uitgebracht worden. De website http://marketsaw.blogspot.com/ (​http:​/​​/​marketsaw.blogspot.com​/​​) bericht dat er nu al 38 nieuwe titels in 2011 uitgebracht zullen worden. En vanaf 2008 is het aantal films alleen maar gestegen.​[46]​ Er is ook steeds onderzoek naar de techniek om deze beter te maken zoals in een krantenbericht uit de Volkskrant van 3 januari 2011. In dit stuk wordt voornamelijk de commerciële mogelijkheden naar voren gebracht met als grootste voorbeeld Avatar die in totaal al 1.997 miljoen euro verdiend heeft.​[47]​
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